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ABSTRAK 
Kegiatan pendampingan ini bertujuan   membantu guru Sekolah Dasar Sukamakmur 1, 2 dan 3 
Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor dalam berpikir kreatif, sehingga mampu menciptakan 
kondisi pembelajaran yang kondusif dan menyenangkan bagi peserta didik menggunakan media papan 
permainan. Pengabdian kepada Masyarakat ini adalah model pemberdayaan dengan tahapan sebagai 
berikut: 1) Persiapan; 2) Assesment; 3) Perencanaan Alternatif Program atau Kegiatan; 4) 
Pemformulasian Rencana Aksi; 5) Pelaksanaan (Implementasi) Program atau Kegiatan; 6) Evaluasi; 
serta 7) Terminasi. Pelaksanaan Program ini memang dilaksanakan sebagai upaya pemberdayaan guru 
SD di Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor melalui kegiatan pelatihan dan pendampingan 
pengembangan Media Papan Permainan ini yaitu menghasilkan Media Papan Permainan yang memenuhi 
kriteria layak secara teoritik; memenuhi kriteria layak dari segi format, isi dan tampilan; memiliki 
keterterapan tinggi atau layak dalam instruksional. Kegiatan pengabdian masyarakat ini  juga 
mengevaluasi untuk melihat sejauh mana peningkatan pengetahuan dan keterampilannya tenaga 
pendidik dalam merancang, mengembangkan, mamanfaatkan dan mengevaluasi Media Papan 
Permainan. Dari hasil evaluasi reaksi yang meliputi 6 aspek; trainer, materi, media, pelatihan, latihan, 
dan fasilitas, diperoleh nilai rata-rata 4,57 untuk lokasi pengabdian Gedung PGRI yang artinya adalah 
Sangat Baik. 
Kata Kunci : Papan Permainan, Guru SD, pendampingan, media pembelajaran. 
ABSTRACT 
This mentoring activity aims to help teachers of Sukamakmur 1, 2 and 3 Sukamakmur Elementary 
Schools in Bogor Regency in creative thinking, so as to be able to create conducive and pleasant learning 
conditions for students using board game media. Board games are used as instructional media that can 
help teachers deliver material and make it easier for students to understand and recall the material they 
are learning. This community service is an empowerment model with the following stages: 1) 
Preparation; 2) Assessment; 3) Alternative Planning of Programs or Activities; 4) Formulation of the 
Action Plan; 5) Implementation of the Program or Activity; 6) Evaluation; and 7) Termination. The 
implementation of this program was indeed carried out as an effort to empower elementary school 
teachers in the District of Sukamakmur, Bogor Regency through training and assistance in the 
development of this Board Game Media, which was to produce a Board Game Media that met 
theoretically feasible criteria; meet the proper criteria in terms of format, content and appearance; have 
high applicability or are appropriate in instructional. This community service activity also evaluates to 
see the extent to which the improvement of the knowledge and skills of educators in designing, 
developing, utilizing and evaluating Board Game Media. From the results of the reaction evaluation 
which includes 6 aspects; trainers, materials, media, training, training, and facilities, obtained an 
average score of 4.57 for the location of the service in the PGRI Building which means Very Good. 
Keywords: Board games, elementary school teachers, mentoring, learning media 




Guru merupakan faktor sangat penting dalam proses pendidikan. Sebaik apapun sebuah 
kurikulum yang dikembangkan dan sarana yang disediakan,  namun pada akhirnya gurulah yang 
melaksanakannya dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu banyak ahli menyebutkan bahwa 
guru merupakan faktor kunci dalam peningkatan mutu pendidikan. Dalam memikul perannya 
sebagai agen pembaharuan, maka guru terus dituntut untuk mengembangkan kemampuannya 
baik kemampuan akademik, maupun kemampuan profesionalnya. Dalam kemampuan akademik 
guru senantiasa harus mengikuti perkembangan ilmu dan teknologi serta perkambangan terbaru 
dari bidang studi yang ditekuninya. Sementara itu dalam bidang pengembangan profesinya, guru 
dituntut terus menerus melakukan inovasi pembelajaran sehingga memiliki keterampilan dalam 
pemilihan media dan pengetahuan akan model-model pembelajaran ataupun strategi 
pembelajaran yang diterapkannya kepada siswa berlangsung dalam kondisi pembelajaran aktif, 
kreatif, efektif dan menyenangkan. Dengan meningkatnya kemampuan guru pada dua bidang 
ini, maka diharapkan akan meningkatkan kualitas lulusan yang dihasilkannya. 
Berdasarkan data siswa di SDN Sukamakmur 1, SDN Sukamakmur 2, dan SDN 
Sukamakmur 3, diperoleh nilai rata-rata mata pelajaran pada ulangan umum semester ganjil 
tahun pelajaran 2017/2018, yaitu 5,5 sedangkan Kreteria Ketuntasan Minimal (KKM) di ketiga 
sekolah tersebut, adalah 6,5. Rendahnya hasil belajar siswa berdasarkan analisis yang dilakukan 
dikarenakan pemilihan metode dan media yang digunakan guru kurang menarik dan kurang 
tepat, sehingga materi yang telah disampaikan sulit untuk diingat. Dari hasil observasi pada tiga 
sekolah dasar di atas diperoleh data bahwa selama ini guru-guru masih menggunakan 
pendekatan tradisional, tandanya guru masih dominan beraktivitas sedangkan siswa sebagai 
pendengar dan penerima informasi saja. Selama pembelajaran berlangsung siswa hanya 
mendengarkan penjelasan guru dan mencatat atau merangkum hal-hal yang penting dari materi 
yang disampaikan guru. Oleh sebab itu perlu diupayakan penggunaan media dan pemilihan 
pendekatan yang sesuai dalam proses pembelajaran, suasana yang menarik sehingga siswa lebih 
aktif dalam belajar dan pada akhirnya aktivitas dan hasil belajar siswa meningkat. 
Problematika yang dihadapi guru-guru di SD Sukamakmur 1, 2 dan 3  Kecamatan 
Sukamakmur Kabupaten Bogor untuk dapat menerapkan pembelajaran adalah terbatasnya 
keterampilan guru dalam mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran. Media 
pembelajaran merupakan perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima yaitu 




guru kepada siswa agar penerima atau seorang siswa tersebut mempunyai motivasi untuk belajar 
dengan harapan dapat memperoleh hasil belajar yang lebih memuaskan, sedangkan untuk 
bentuk dari media pembelajaran tersebut dapat berbentuk cetak maupun non cetak (Mudlofir 
dan Evi, 2016). Media dapat dikatakan sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang 
untuk menyampaikan pesan atau informasi yang tidak terbatas pada jenis media yang dirancang 
secara khusus untuk tujuan tertentu tetapi juga keberadaannya yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan (Prasetya, 2015: 2).  
Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi untuk menyampaikan materi 
pembelajaran. Dimana guru berperan sebagai mediator yang menyampaikan materi 
pembelajaran melalui media sebagai perantara informasi yang berupa ilmu pengetahuan untuk 
siswa. Penggunaan media visual dapat membantu peserta didik untuk menghubungkan materi 
pelajaran dengan lingkungan sekitar sehingga konsep dan materi yang sulit dipahami dapat 
dipelajari dengan mudah. Media tersebut dikemas semenarik mungkin dan disesuaikan dengan 
kebutuhan dan karakteristik siswa seperti bermain. Dengan demikian, diharapkan media 
pembelajaran tersebut dapat membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran yang lebih 
bermakna. Salah satu jenis permainan yang banyak diminati anak-anak adalah permainan dalam 
bentuk papan. Permainan dalam bentuk papan ini digunakan sebagai media pembelajaran yang 
dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dan memudahkan siswa dalam memahami 
dan mengingat kembali suatu materi yang mereka pelajari. 
Santrock (2006:272-275) mengemukakan beberapa manfaat permainan, yaitu (1)  
permainan dapat meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya; (2) mengurangi tekanan; (3) 
meningkatkan perkembangan kognitif; (4) meningkatkan daya jelajah; (5) permainan 
meningkatkan kemungkinan bahwa anak-anak akan berbicara dan berinteraksi dengan satu 
sama lain; (6) permainan sebagai wadah untuk mempraktikkan peran-peran yang akan mereka 
laksanakan dalam kehidupan masa depannya. Jenis permainan yang diminati banyak anak 
adalah bermain dalam bentuk papan.  
Berdasarkan Wikipedia, permainan papan sudah ada sejak zaman kuno, misalnya 
pada peradaban Jiroft dan Mesir Kuno pada milenium ke-3 SM. Banyak permainan papan 
sekarang hadir dalam bentuk komputer, yang dapat termasuk komputer itu sendiri sebagai salah 
satu dari beberapa pemain, maupun lawan tunggal. Beberapa permainan papan menggunakan 
komponen sebagai tambahan - atau pengganti - papan dan pemain. 
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Untuk pembelajaran, media ini dapat dibuat oleh guru dengan menetapkan tujuan dan 
bahan pembelajaran berdasarkan kurikulum yang sesuai. Kotak kecil di papan permainan 
diganti dengan gambar yang paling dikoreksi, menggunakan berbagai gambar yang menarik 
untuk para siswa. Selain itu, untuk mengukur pencapaian tujuan pembelajaran, guru membuat 
kartu pertanyaan yang berisi pertanyaan dan jawaban yang sesuai. Media dapat dibuat. 
METODE PELAKSANAAN 
Untuk mencapai tujuan, maka kegiatan ini dilaksanakan dalam beberapa tahapan, berikut 
uraian waktu dan tempat pelaksanaan kegiatan.  
Waktu dan Tempat 
1. Pra Kegiatan 1  : Rabu 21 Agustus 2019 di Kecamatan Sukamakmur, Bogor Jawa 
 Barat 
2. Pra Kegiatan 2   : Rabu, 28 Agustus 2019 di Kecamatan Sukamakmur, Bogor,  
Jawa Barat 
3. Pembukaan   : Sabtu, 7 September 2019 di SDN 03 Sukamakmur Kecamatan  
Sukamakmur Bogor Jawa Barat 
4. Pelaksanaan Penerapan : Sabtu, 14 September di Kecamatan di Sekolah-sekolah   
Sukamakmur, Bogor Jawa Barat 
5. Monitoring dan Evaluasi  : Sabtu, 21 September 2019 di SDN 03 Sukamakmur Kecamatan 
Sukamakmur Bogor Jawa Barat 
Peserta terdiri dari 17 orang Guru SD Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor Jawa 
Barat. Melalui kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini akan ditawarkan solusi bagi 
permasalahan-permasalahan yang telah dirumuskan di atas. Pendekatan yang ditawarkan bagi 
realisasi program Pengabdian kepada Masyarakat ini adalah model pemberdayaan guru dengan 
langkah-langkah sebagai berikut : 1) Tahap Persiapan; 2) Tahap Assesment; 3) Tahap 
Perencanaan Alternatif Program atau Kegiatan; 4) Tahap Pemformulasian Rencana Aksi; 5) 
Tahap Pelaksanaan (Implementasi) Program atau Kegiatan; 6) Tahap Evaluasi; serta 7) Tahap 
Terminasi. Berikut penjelasannya: 
1. Tahapan persiapan (Engagement) Pada tahap ini dilakukan melalui tahap penyiapan 
pelaksana dan penyiapan lapangan. a. Persiapan pelaksana, merupakan penyiapan tenaga 
pelaksana dan pendukung yang dapat dilakukan oleh bagian dari masyarakat itu sendiri. b. 




Persiapan lapangan, dalam hal ini pelaksana pada awalnya melakukan studi kelayakan 
terhadap sekolah dasar mana saja yang akan dijadikan sasaran dilakukan secara formal 
ataupun informal.  
2. Tahap Pengkajian (Assessment) Pada tahap ini dilakukan dengan mengidentifikasi masalah 
berhubungan dengan kebutuhan yang dirasakan ataupun kebutuhan yang diekspresikan dan 
juga sumber daya yang dimiliki mitra (SD Sukamakmur 1, 2 dan 3).  
3. Tahap Perencanaan Alternatif Program atau Kegiatan (Designing) Pada tahap ini yang perlu 
dilakukan pelaksana dengan mencoba melibatkan guru untuk berpikir tentang masalah yang 
dihadapi dan cara mengatasinya  
4. Tahap Pemformulasian Rencana Aksi (Formulation) Pada tahap ini pelaksana merumuskan 
dan menentukan program dan kegiatan yang akan mereka lakukan dalam mengatasi 
permasalahan yang ada untuk mencapai tujuan jangka pendek maupun panjang.  
5. Tahap Pelaksanaan Program atau Kegiatan (Implementasi) Tahap ini merupakan salah satu 
tahap paling penting dalam proses pengabdian kepada masyarakat. Peran guru sebagai 
sasaran program diharapkan dapat menjaga keberlangsungan program yang telah 
dikembangkan. Pada tahap ini disampaikan dalam bentuk pelatihan cara mendesain media 
pembelajaran Papan Permainan antara lain sebagai berikut: Langkah 1. Memutuskan topik 
mana yang akan ditampilkan di Papan Permainan, hal ini sebagai langkah pertama dalam 
proses perencanaan. Hindari menampilkan lebih dari satu topik di setiap Papan Permainan, 
hal ini dikarenakan topik campuran dapat membingungkan peserta didik. Langkah 2. Buat 
kanvas untuk Papan Permainan yang akan dikembangkan, langkah ini dilakukan dengan 
menutupi permukaan dalam kertas atau kain konstruksi. Langkah 3. Pilih gambar yang 
menarik untuk ditampilkan. Untuk membuat Papan Permainan yang menarik bagi peserta 
didik, harus menonjolkan hal-hal yang ingin dilihat peserta didik. Langkah 4. Buat judul 
menggunakan yang jelas. Dengan memberi judul pada Papan Permainan akan membuat 
tujuan papan itu segera jelas bagi peserta didik. Yang dilakukan dalam tahapan ini, adalah 
memilih judul menarik yang berkaitan dengan isi Papan Permainan. Jika memungkinkan, 
maka gunakan bahasa aliterasi atau kiasan dalam judul Papan Permainan untuk menarik 
perhatian peserta didik. Langkah 5. Kumpulkan informasi akademis untuk ditampilkan di 
Papan Permainan. Tempatkan contoh-contoh pekerjaan yang terkait dengan topik di Papan 
Permainan. Langkah 6. Tambahkan elemen interaktif ke Papan Permainan yang 
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membutuhkan interaksi peserta didik. Sebagai contoh, tempatkan pertanyaan jajak pendapat 
di sudut papan dan izinkan peserta didik untuk menanggapi jajak pendapat di permukaan 
papan tulis. Ketika peserta didik berinteraksi dengan Papan Permainan, maka mereka akan 
meluangkan waktu untuk melihat konten dan mendapatkan informasi dari topik yang 
dibahas di Papan Permainan. 
6. Tahap Evaluasi sebagai proses pengawasan dari warga dan pelaksana terhadap program 
pengabdian kepada masyarakat yang sedang berjalan sebaiknya dilakukan dengan 
melibatkan warga.  
7. Tahap Terminasi (Disengagement) Tahap ini merupakan tahap pemutusan hubungan secara 
formal dengan sasaran. 
8. Pelaksanaan program Pengabdian Kepada Masyarakat ini memang dilaksanakan sebagai 
upaya pemberdayaan guru SD di Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor melalui 
kegiatan pelatihan dan pendampingan pengembangan Media Papan Permainan ini yaitu 
menghasilkan Media Papan Permainan yang memenuhi kriteria layak secara teoritik; 
memenuhi kriteria layak dari segi format, isi dan tampilan; memiliki keterterapan tinggi atau 
layak dalam pembelajaran. Semua metode tersebut merupakan satu kesatuan dari program 
Pengabdian Kepada Masyarakat ini. 
Evaluasi dilakukan terhadap kegiatan pengabdian masyarakat Program Studi Teknologi 
Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Jakarta, untuk melihat sejauh mana 
peningkatan pengetahuan dan keterampilannya tenaga pendidik dalam merancang, 
mengambangkan, mamanfaatkan dan mengevaluasi Media Papan Permainan. 
1. Evaluasi formatif untuk Media Papan Permainan sesuai dengan kebutuhan mata pelajaran 
yang ada. Dilaksanakan dengan memberikan kuesioner untuk mengkaji Media Papan 
Permainan yang dirancang, dikembangkan, dimanfaatkan dan dievaluasi.  
2. Evaluasi Sumatif terhadap keseluruhan penguasaan guru selama pengabdian, baik dari 
kegiatan perencanaan, pengembangan, pemanfaatan dan evaluasi Media Papan Permainan 
dilaksanakan dengan memberikan kuisioner dan uji kinerja pada peserta pengabdian. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pelaksanaan kegiatan pengebdian kepada masyarakat ini untuk mendukung upaya 
pelaksanaan pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan serta membantu guru SD Kecamatan 




Sukamakmur Kabupaten Bogor Jawa Barat sebagai mitra berupa pendampingan pengembangan 
Media Papan Permainan dengan maksud: 
1. Membekali  Guru SD Sukamakmur 1, 2 dan 3 Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 
Jawa Barat pengetahuan dan keterampilan dalam perancangan Media Papan Permainan. 
2. Membekali Guru SD Sukamakmur 1, 2 dan 3  Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 
Jawa Barat pengetahuan dan keterampilan dalam pengembangan Media Papan Permainan 
dengan kaidah keilmuan.  
3. Membekali Guru SD Sukamakmur 1, 2 dan 3 Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 
Jawa Barat pengetahuan dan keterampilan dalam memanfaatkan Media Papan Permainan 
yang dikembangkan dalam proses pembelajaran  
4. Membekali Guru SD Sukamakmur 1, 2 dan 3  Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 
Jawa Barat pengetahuan dan keterampilan dalam menilai Media Papan Permainan yang 
dikembangkan dalam proses pembelajaran. 
Pelaksanaan Kegiatan 
Program Studi Teknologi Pendidikan UNJ melaksanakan kegiatan Pengabdian Kepada 
Masyarakat dengan tujuan utama untuk meningkatkan kompetensi guru perihal pengembangan 
Media Papan Permainan. Dalam pelaksanaan pendampingan tersebut, yang dilakukan adalah 
sebagai berikut: 
1. Melakukan analisis kondisi sekolah, guru dan lingkungan yang ada di desa Sukamakmur. 
2. Mempersiapkan bahan pelatihan berupa bahan presentasi dan format dokumen yang dapat 
memudahkan peserta (guru) dalam memanfaatkan lingkungan sebagai sumber belajar. 
3. Melaksanakan PKM dengan melakukan presentasi dan pendampingan agar peserta 
memahami bagaimana memanfaatkan Media Papan Permainan dalam pembelajaran. 
4. Peserta diminta untuk mengisi format pemanfaatan yang sudah disediakan. 
5. Beberapa peserta diminta untuk maju dan mempresentasikan hasil pengisian format 
6. Melakukan  pembahasan terhadap pengisian format yang dipresentasikan. 





Situmorang & Ariani, Pendampingan Pengembangan Media Papan Permainan …. 
72 
 
Gambar 1. Pendampingan Pengembangan Media 
Monitoring Kegiatan 
Kegiatan monitoring dilakukan pada 21 September 2019. Pada kegiatan ini dilakukan 
penilaian terhadap pemahaman guru atas pendampingan, yang diwujudkan dengan pengerjaan 
tugas-tugas yang diberikan yaitu berbagai pengembangan media sederhana. Kemudian peserta 
mengirimkan rekaman atau dokumentasi ketika mereka sedang memanfaatkan media sederhana 
tersebut di dalam kelas.  
Gambar 2. Dokumentasi dari Peserta untuk Kegiatan Monitoring 
Evaluasi 
Untuk menilai kegiatan pendampingan ini telah dilakukan dan mencapai tujuan kegiatan, 
berikut kegiatan evaluasi yang dilakukan.  
1. Evaluasi reaksi kegiatan pendampingan pengembangan media dan strategi pembelajaran 
guru-guru sd kecamatan sukamakmur. 
2. Penilaian video guru saat memanfaatkan media pembelajaran sederhana. 




1. Evaluasi Reaksi 
Evaluasi Reaksi meliputi  aspek yaitu trainer, materi, media dan persiapan. Hasil evaluasi 
reaksi untuk kegiatan pelaksanaan di Gedung PGRI Sukamakmur ialah sebagai berikut: 
Tabel 1. Hasil Evaluasi Reaksi Responden Gedung PGRI Sukamakmur 
Aspek Nilai 
Trainer 4.54 
Materi Pelatihan 4.7 






Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata hasil evaluasi adalah 4.57 yang 
artinya Sangat Baik. Nilai rata-rata yang diperoleh tiap aspek seluruhnya di atas 3.26 yang dapat 
diartikan Sangat Baik. 
Tabel 2. Komentar Peserta Terhadap Pelaksanaan Pendampingan – Gedung PGRI 
No. Komentar 
1 Pelatihan ini merupakan ilmu yang bermanfaat bagi saya 
2 
Sangat membantu kami dalam menemukan hal baru tentang proses pembelajaran untuk 
diterapkan kepada peserta didik di kelas 
3 Kurang puas ketika praktik waktunya terbatas 
4 
Sangat bermanfaat, dengan adanya pelatihan ini saya jadi tahu cara memanfaatkan lingkungan 
untuk media pembelajaran, membuat foto flashcard dan monopoli untuk belajar 
5 Pelatihan ini sangat baik untuk menunjang dan merefresh kompetensi kami sebagai guru 
6 Materi sangat bagus dan dibawakan oleh pelatih dengan baik 
7 Kegiatan pelatihan ilmunya sangat bermanfaat 
8 
Waktu untuk mempraktikkan media sederhana kurang sehingga tidak maksimal dalam 
penyelesaian tugas 
9 
Agar para peserta dapat memahami pelatihan ini lebih maksimal kegiatan sebaiknya 
dilaksanakan dengan waktu yang lebih panjang lagi 
10 
Lebih diperbanyak lagi alat dan media pembelajarannya agar lebih menarik lagi dan lebih 
banyak manfaatnya bagi audiens 
11 
Dengan pelatihan ini sangat membantu dan menambah pengetahuan mudah-mudahan 
kedepannya pengembangan medianya lebih menarik lagi supaya anak anak lebih termotivasi 
untuk lebih giat dalam belajar 
12 
Sangat berterimakasih kepada dosen unj dan para mahasiswa yang telah menggali dan 
membekali ilmu pada kami atas media pembelajaran ini 
13 
Saya rasa tidak ada komentar semuanya sudah baik, lancar jaya tanpa ada kekurangan semoga 
TP UNJ makin berkembang 
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Penilaian Video Pemanfaatan 
 Pemanfaatan Media Papan Permainan yang guru lakukan dikelas sudah cukup baik, 
mulai dari pemilihan materi dengan model permainan, hingga pengelolaan saat permainan 
berjalan. Permainan yang digunakan guru adalah kuis dengan mengadaptasi papan monopoli 
sebagai alas permainan,  kartu reward and punishment dan ada kartu pertanyaan. Sepanjang 
pemanfaatan, siswa yang ikut bermain terlihat antusias saat menjawab setiap pertanyaan. 
Namun mungkin kekurangannya adalah,  guru kurang melibatkan seluruh siswa dalam 
permainan. Jika siswa yang menjadi pemain terbatas hingga 4 orang, guru dapat tetap 
berinteraksi dengan siswa lainnya  dengan cara menanyakan kembali pertanyaan yang diberikan 
pada pemain, atau ikut berdiskusi memberi bantuan menjawab. 
KESIMPULAN 
Program “Pendampingan Pengembangan Media Sederhana untuk Guru SD Kecamatan 
Sukamakmur” ini merupakan program Pengabdian Kepada Masyarakat yang dilaksanakan 
sebagai upaya pemberdayaan guru-guru SD di Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor. 
Melalui kegiatan pelatihan dan pendampingan ini, para guru diharapkan dapat mengembangkan 
media sederhana untuk membantu kegiatan pembelajaran. 
Terdapat banyak sumber belajar yang ada di Kecamatan Sukamakmur, baik itu sudah 
tersedia maupun melalui proses pengembangan. Papan permainan adalah salah satu media yang 
dapat dikembangkan untuk kebutuhan pembelajaran, karena karakteristik permainan yang 
digemari oleh anak. Untuk itu perlu adanya upaya kegiatan pendampingan pengembangan 
media papan permainan sebagai sumber belajar. Pendampingan ini dilaksanakan dalam program 
pengabdian masyarakat program studi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Jakarta, 2019 
Pelaksanaan program ini adalah selama 3 hari. Hari pertama adalah pembukaan, hari 
kedua adalah pelaksanaan pendampingan  dan hari ketiga adalah monitoring dan evaluasi. Dan 
tidak lupa pada pra kegiatan 1 dan 2 dalam rangka survei, menyebarkan undangan pelatihan 
kepada tenaga kependidikan di daerah sekitar. 
Dari hasil evaluasi reaksi yang meliputi 6 aspek; trainer, materi, media, pelatihan, latihan, 
dan fasilitas, diperoleh nilai rata-rata 4,57 untuk lokasi pengabdian Gedung PGRI yang artinya 
adalah Sangat Baik. 
 





Dari hasil evaluasi reaksi diketahui bahwa secara umum kegiatan pendampingan ini telah 
berjalan dengan baik dan memuaskan. Namun demikian terdapat beberapa saran yang dapat 
memperbaiki dan menambah kualitas pendampingan yang dapat dilakukan pada kesempatan 
berikutnya. 1) Waktu pendampingan diperpanjang agar peserta lebih banyak memperoleh 
pengetahuan dan pengalaman baru yang lebih update, demi meningkatkan kualitas diri yang 
pada akhirnya akan meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. 2) Penambahan materi 
lainnya yang dapat memperkaya pemahaman para guru peserta pendampingan. 
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